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V diplomskem delu je opisan proces izdelave celostne grafične podobe za internetno osebnost 
– ustvarjalca na platformi Twitch.  
Družabna omrežja in ustvarjanje spletnih vsebin so dandanes eden izmed načinov 
pridobivanja prepoznavnosti – tako tudi nastane nova zvrst grafičnega oblikovanja. Zaradi 
velikega števila konkurentov morajo vplivneži in spletni ustvarjalci vedno poskrbeti za svojo 
unikatnost, če si želijo uspeti. Kot so spletne strani za podjetja, so profili/kanali na družabnih 
omrežjih za uporabnika prvi vtis o ustvarjalcu oziroma vplivnežu. Zaradi tega je potrebno 
narediti dober vizualni vtis, saj je to nekaj, kar najprej pritegne uporabnika. Teoretični del govori 
o spletnih osebnostih in o platformi Twitch ter o različnih programih, ki jih uporabljajo ustvarjalci 
na tej platformi.  
V eksperimentalnem delu naloge je opisan proces izdelave celostne grafične podobe za 
ustvarjalca. Raziskan je trg in konkurenca, definirane so reference in prvotna idejna zasnova, 
prav tako je določena ciljna skupina. Opisan je postopek določanja lastnosti podobe, nato je 
opisana izdelava vseh posameznih delov podobe.  
Celostna grafična podoba je bila ustvarjena s programi Adobe Illustrator CC, Adobe Photoshop 
CC, Adobe Premiere Pro CC in Adobe After Effects CC. Vse grafike so bile zatem prenesene 
na naročnikov kanal na Twitchu.  
V razpravi so podrobneje opisane naloge posameznih grafik in njihova vključitev na kanalu in 
uporabljenih družabnih omrežjih. 
 





The thesis describes the process of creating a visual identity of an internet personality - a 
Twitch content creator.  
Nowadays, social media and content creation are one of many ways to gain an audience, 
which creates a new branch of graphic design. Due to a large amount of competition, 
influencers and content creators must offer something unique if they wish for success. Like 
websites are for companies, social media profiles/channels provide a first impression for 
influencers and creators in the same way, which makes creating an appealing visual image 
vital – it is what the user notices first. The theoretical part of the thesis describes online 
personalities, Twitch as a platform and various programs that creators of Twitch use for 
streaming. 
In the experimental part of the thesis, the process of creating the visual image is described. 
Market and competition are researched, references and concepts are defined, as is the target 
audience. It describes the process of defining the properties of the brand and visual image, 
then continues with the work done on the rest of the graphic parts of the identity. 
The visual identity was created using Adobe Illustrator CC, Adobe Photoshop CC, Adobe 
Premiere Pro CC and Adobe After Effects CC. All created graphics were then imported to the 
client’s channel on Twitch. 
The debate part of the thesis describes the roles of certain graphics and their incorporation on 
the channel and other social media platforms the client uses in more detail. 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
 
PNG – Portable Network Graphics; format za rastrske grafike 
HEX koda – Hexadecimalna oznaka za barve 






Dandanes se ustvarjanje spletnih vsebin že brez težav jemlje kot vrsta dela, saj ponuja zmeren 
zaslužek. Večina ustvarjalcev ali vplivnežev na družabnih omrežjih sicer objavljanje takšnih in 
drugačnih vsebin še vedno jemlje le kot hobi, saj je konkurenca na trgu prevelika, da bi lahko 
imeli stalni zaslužek. Ker trenutno družabna omrežja in podobne platforme povejo zelo veliko 
o človeku, imajo zaradi tega na gledalca močan vpliv. To pomeni, da je potrebno za izgled 
profilov skrbeti venomer.  
Twitch je ena izmed družabnih platform, ki ima vsak dan več uporabnikov. Kljub temu da je 
bila platforma najprej namenjena za igračarje (to so ljudje, ki jih zanimajo video igre in se z 
njimi ukvarjajo), se je Twitch razvil v veliko število različnih kategorij, ki privabljajo ljudi z vseh 
strani interneta. Tako kot število splošnih uporabnikov in gledalcev, raste tudi število 
ustvarjalcev. Ti se morajo v nasičenosti konkurence vsakodnevno truditi, da izstopajo iz 
množice. Pri tem zelo pripomore tudi estetski izgled. 
V zadnjih letih z rastjo družabnih omrežij postaja spletni dizajn oziroma dizajn, ki ni primarno 
namenjen za tisk, vedno pogostejši. Hkrati se širi trg ponudnikov tovrstnih storitev. To lahko 
povzroča znižanje vrednosti teh izdelkov, saj obstajajo mnoge spletne strani in aplikacije, ki 
ponujajo vnaprej narejene grafike. Tem pa seveda pogosto manjka edinstvenosti. 
V diplomskem delu je raziskan tovrstni trg in konkurenca za to zvrst oblikovanja. Prvotno govori 
o celostni grafični podobi in grafični podobi za posameznike, se pa močno osredotoči tudi na 
platformo Twitch in grafike, ki jih uporabljajo ustvarjalci na tej platformi.  
Eksperimentalni del je namenjen za samo raziskavo tako trga ponudnikov v naprej izdelanih 
grafik in ponudnikov grafik, ustvarjenih po meri. Za tem se osredotočimo na osebno 
konkurenco naročnika, to so primerljivi ustvarjalci, ki se ukvarjajo s podobnimi  vsebinami. Cilj 
eksperimentalnega dela je izdelava celostne grafične podobe za Twitch kanal naročnika in 
družabne platforme, ki jih naročnik uporablja (Twitter in Youtube).  
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2 TEORETIČNI DEL 
 
V teoretičnem delu naloge, ki je razdeljen na pet poglavij, sta v prvem in drugem najprej 
obrazložena pojma celostna grafična podoba in osebna grafična podoba – obrazložen je njun 
posamezni pomen tako za podjetja kot za posameznike. V tretjem poglavju je predstavljena 
platforma Twitch, njeni deli in njeno delovanje, naslednji pa obrazloži posamezne dele vizualne 
podobe. Končno poglavje teoretičnega dela predstavi programsko opremo, ki jo ustvarjalci 
uporabljajo za predvajanje v živo na Twitchu, to sta OBS Studio in Streamlabs OBS.  
 
2.1 Celostna grafična podoba  
 
Celostna grafična podoba je sestavljena iz več grafičnih elementov, ki predstavljajo podjetje 
oz. vizualno podobo podjetja. Glavni element je logotip in njemu pripadajoča barvna shema. 
Celostna grafična podoba pa vsebuje tudi vizitke, dopisne liste, kuverte, pisemske ovojnice in 
žig. Veliko podjetij pa tudi poleg osnovnih elementov, navedenih v prejšnjem stavku, uporablja 
poslovne mape, kataloge, brošure, obrazce in pogodbe. [1] 
Pod druge elemente celostne grafične podobe spadajo tudi promocijske tiskovine, ki jih 
podjetje uporablja za promocijo v širši javnosti. To so plakati, letaki, naslovne table in oglasi v 
revijah in časopisih. Večina podjetij ima tudi spletno stran, ki prav tako spada pod celostno 
grafično podobo. Podjetja pa vedno več uporabljajo tudi spletne oglase, saj imajo ti dandanes 
veliko vlogo v oglaševanju. [2] 
Grafična podoba podjetja je zelo pomembna, saj vizualno opisuje podjetje. Le-to na vizualen 
način izraža strategijo, vizijo in poslanstvo ter hkrati utrjuje svojo kulturo. Izdelkom in storitvam 
prinaša dodatno vrednost in prepoznavnost za stranke, hkrati pa tudi pripomore k ugledu ter 
konkurenčni prednosti podjetja. [2] 
Ko načrtujemo celostno grafično podobo podjetja je pomembno, da vedno pomislimo na vse 
dele referenčnega trikotnika. Le-ta v bistvu sodi v psihologijo spoznavanja, vendar je bil za 
potrebe grafičnega oblikovanja oziroma oblikovanja celostnih grafičnih podob podjetij, 
prilagojen. V grafičnem pomenu se referenčni trikotnik torej uporablja za vzpostavljanje 
odnosov med organizacijo, njenim imidžem in celostno grafično podobo. Ti trije pojmi so ključni 
za odločanje o enakovredni izmenjavi izdelkov, storitev ali idej, ki so plod organizacije. [1] 
Ljudje si za vsako podjetje ali organizacijo predstavljajo nekakšno identiteto ali imidž, torej 
imajo o teh podjetjih in organizacijah določeno predstavo oz. vtis. Na to je pri oblikovanju 
identitete za neko organizacijo vedno potrebno misliti. Torej, referenčni trikotnik skrbi, da ima 






2.2 Osebna znamka, internetna osebnost in njena grafična podoba 
  
Osebna znamka je način trženja in promoviranje ljudi, njihovih storitev ali izdelkov kot znamko. 
Pri razvoju gre za proces pridobivanja prepoznavnosti, ugleda in vtisov – z drugimi besedami 
bi lahko rekli, da gre za proces izdelave »embalaže« za posameznika. [3] 
 
2.2.1 Internetna osebnost 
 
Internetna osebnost je oseba, ki se preko spleta ukvarja z različnimi vrstami ustvarjanja vsebin, 
kot so videi, fotografije, blogi, oddajanja v živo in podobno. Z naraščanjem vpliva družabnih 
platform se širijo tudi priložnosti za uporabo le-teh. To je na primer delo za polni delovni čas, 
saj na dokaj preprost način omogoča ustvarjalcem stik z globalnim občinstvom. [4] 
Ti ustvarjalci posledično, zaradi širokega občinstva, dobivajo zmerno količino ponudb za 
pokroviteljstva, hkrati pa njihove platforme temu občinstvu dopuščajo, da jih lahko podpirajo 
na več različnih načinov. Najpogostejši način podpiranja je sledenje njihovim družabnim 
omrežjem, takoj za tem pa so to denarne naročnine in donacije. [4] 
Spletni ustvarjalci se tako srečajo z ustvarjanjem osebne znamke, bodisi za ponudbo 
promocijskega materiala bodisi za pridobivanje pokroviteljev in podobno. Ustvarjena osebna 
znamka tem osebnostim tudi pomaga pri promociji in pridobivanju kapitala.  
Družabna omrežja, kot so Instagram, Facebook in Twitch so najpogostejše platforme za 
tovrstne posameznike, saj jim omogočajo bližnji stik z njihovim občinstvom.  
 
2.2.2 Grafična podoba osebne znamke 
 
Tako pri podjetju, kot individualni osebi, je potrebno pri snovanju grafične podobe zajeti 
elemente, ki to podjetje ali osebo opišejo oz. predstavijo na najboljši in najbolj prepoznaven 
način. Potrebno je vedeti, kdo je ta oseba, s čim se ukvarja, v kaj verjame. Ker gre za 
posameznika, moramo te lastnosti še bolj poudariti. 
Najprej je potrebno specificirati osebnost oziroma najbolj opazne osebnostne lastnosti osebe. 
Potrebno je, da osebna znamka res zajame, kdo je ta oseba. Zato je avtentičnost ena izmed 
najpomembnejših stvari, ki se jih moramo držati, ko ustvarjamo osebno podobo. Kljub temu da 
bodo ljudje najprej videli in ocenili grafično podobo, bo na koncu karakter osebe 
najpomembnejši. [5] 
Pomemben del načrtovanja osebne grafične podobe je raziskava konkurence in razlike med 
osebo ter konkurenco. Edinstvenost je tista stvar, ki bo uporabnike na koncu pritegnila k 
ustvarjalcu. Določitev ciljne publike olajša poskuse prepričevanja potrošnikov, saj se razišče, 
kaj je ljudem všeč in kaj ne, in kakšne so njihove vrednote. Pomembno je, da je znamka na 






Twitch je platforma, na kateri lahko uporabniki tako ustvarjajo kot spremljajo različne vsebine. 
Sicer je Twitch v osnovi namenjen za predvajanje vsebin v živo, v zadnjih letih pa lahko 
uporabniki stran uporabljajo tudi kot okrnjeno družabno omrežje.  
Platforma je večinoma namenjena za oddajanje video iger v živo, skupaj z e-šport tekmovanji, 
vendar v zadnjih letih rastejo tudi oddaje na temo glasbe in umetnosti. Najnovejši in hkrati tudi 
vedno bolj pogost žanr pa so vsebine na podlagi video blogov, kjer večinoma že prepoznavni 
ustvarjalci v živo oddajajo vsakodnevne življenjske aktivnosti. Vsa ta vsebina pa je 
uporabnikom na voljo tako v živo, kot tudi v obliki videa na zahtevo. [6] 
Glavna vsebina na Twitchu so video igre – uporabniki lahko v živo gledajo, kako njihovi 
najljubši tekmovalci igrajo igre, komunicirajo z drugimi uporabniki ali pa sami v živo oddajajo 
vsebine. Poleg samega igranja ustvarjalci gledalcem predstavljajo nove igre, jih učijo igrati, z 
določenimi igrami celo igrajo s svojimi gledalci: takšna je na primer igra »Jackbox Party Pack« 
[7], ki je namenjena za ustvarjalce, ki želijo s svojimi naročniki in gledalci skupaj uživati v 
zabavnih in preprostih igrah. [6] 
Kar je v osnovi naredilo Twitch tako popularen, je to, da lahko ustvarjalci vsebin brez težav 
komunicirajo s svojimi gledalci v živo. Poleg tega imajo možnost služiti denar. Gledalci in 
oboževalci lahko ustvarjalce podpirajo s tremi različnimi cenovnimi nivoji. S tem se gledalci 
naročijo na kanal in prejmejo različne ugodnosti, hkrati pa neposredno podpirajo ustvarjalca, 
tako denarno kot seveda tudi moralno. 
Vsak posamezni kanal vsebuje okence, v katerem se lahko predvaja vsebina ali pa le-to 
nadomešča grafika, ki oznanja, da ustvarjalec ni aktiven – te grafike so prilagodljive. Ob strani 
video okenca je dodan prostor za klepetalnico, kjer se lahko gledalci pogovarjajo tako med 
seboj, kot tudi z ustvarjalcem, če so le prijavljeni v svoj račun. Twitch ponuja možnost raznih 
cenzur v klepetalnici, prav tako lahko ustvarjalec določene ljudi dodeli za moderatorje. Ti 
skrbijo za ročno cenzuro in urejanje določenih stvari na kanalu. [8] 
Poleg oddajanih vsebin in pogovorov v odprtih klepetalnicah Twitch ponuja možnost zasebnih 
sporočil (angl. whispers), ki jih lahko omejimo samo na prijatelje in tako blokiramo neznance.  
Za številne ustvarjalce je igra, ki jo igrajo, le aktivnost, ki se dogaja v ozadju, medtem ko se 
oni ukvarjajo s komentiranjem ali s sporočili svojih gledalcev. Enaka psihologija dandanes 
poganja družabne medije, kot sta Instagram in Twitter. Oboževalci ustvarjalcev oziroma 
osebnosti, želijo biti del njihove izkušnje za kamerami ali odrskimi lučmi. Dober primer tega je 
predvajanje v živo na Twitchu. [4] 
Twitch je na voljo na več različnih napravah, kot so računalniki, telefoni, tablice in celo pametni 
televizorji. Enako velja za oddajanje vsebin – to lahko poteka iz računalnika, igralne konzole, 
telefona in podobnih naprav. Na omenjeni platformi je lahko ustvarjalec kdorkoli, če le ima vse 
tehnične pogoje za predvajanje vsebin v živo. Na spletu je možno zaslediti različne programe, 




2.4 Vizualna podoba Twitch kanala  
 
Večina začetnikov na strani Twitch velikokrat pozabi na vizualno podobo kanala, ki lahko 
pripomore k prepričanju gledalca – ta bo vsekakor bolje užival v vsebini na kanalu, ki je tudi 
vizualno urejena in privlačna. Seveda pa, kljub možni neprivlačnosti podobe, še vedno veliko 
uporabnikov spremlja določene ustvarjalce. [9] 
Če želi ustvarjalec začetnik ustvariti vtis, mora najprej izbrati ime oziroma vzdevek, ki bo lahko 
prepoznaven in si ga ni težko zapomniti. Veliko ustvarjalcev (v večini igračarjev) pa je imelo 
internetne vzdevke že dolga leta, preden so se odločili za ustvarjanje vsebin. Ime pa hkrati ne 
igra tako velike vloge, saj v večini spletnih skupnosti ljudje osebnosti podpirajo zaradi njihove 
vsebine. [9] 
Po določitvi imena je potrebno pomisliti na grafične elemente podobe. Pod elemente, 
namenjene platformi Twitch, spadajo: 
 logotip ali ikona, 
 naslovne slike, 
 informacijske ploščice/gumbi, 
 overlayi (grafike, ki na posebni plasti prekrivajo predvajan video), 
 značke za naročnike, 
 personalizirani emotikoni, 
 dodatne grafike po meri za kanal ustvarjalca.  
Primer skupine grafik je prikazan na sliki 1. 
 




Logotip je nekaj, kar podjetja in posamezniki uporabljajo za pojavljanje v javnosti ter 
prepoznavnost, in se s tem tudi razlikujejo od konkurence. Preprosto rečeno je logotip grafična 
oznaka, sestavljen iz grafik in besedila, da potrošniki lažje prepoznajo znamke, podjetja ali 
osebe, kar pa seveda daje majhni oznaki veliko odgovornost. [11] 
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Ko načrtujemo in ustvarjamo logotip, moramo misliti na to, kako bo ta znak predstavljal nas, 
naše podjetje ali znamko. Na družabnih platformah, kot je Twitch, ustvarjalci uporabljajo 
logotipe bolj poredko. Raje uporabljajo prepoznavne ikone, svoje fotografije, ilustracije itd. 
Največji razlog za to je preprosto ta, da ne potrebujejo nekega prepoznavnega simbola, saj jih 
ljudje, sledilci ali oboževalci poznajo preprosto po izgledu in imenu. Primeri logotipov na 
platformi Twitch so vidni na sliki 2. 
 
Slika 2: Primeri logotipov Twitch ustvarjalcev [9] 
 
2.4.2 Naslovne slike za družabna omrežja 
 
Kljub pogosti uporabi abstraktnih, satiričnih ali preprosto komičnih grafik na internetu, večina 
ustvarjalcev še vedno želi klasičen poenoten izgled njihovih družabnih omrežij. Uporabnost 
naslovnih slik je tako v primerjavi z logotipi v skupnosti spletnih ustvarjalcev večja. Z njimi 
ustvarjalci pogosto nadomestijo nalogo ikone z logotipom – svoje prepoznavne simbole, 
lastnosti ipd. Torej jih na preprost in grafično okusen način vkomponirajo v naslovne slike. Slika 
3 prikazuje primer naslovne slika ustvarjalca.  
 
Slika 3: Primer naslovne slike Twitch ustvarjalca [12] 
Preprosteje opisano so torej te naslovne slike uporabne za hitro predstavitev ustvarjalca oz. 
uporabnika na njegovem osebnem profilu družabnega omrežja, npr. Twitter, Twitch, 
Facebook, YouTube. Če ima ustvarjalec nek prepoznavni simbol oziroma logotip, je ta skoraj 
vedno uporabljen na naslovni sliki. Poleg logotipa uporabniki dodajajo svoja uporabniška 
imena na drugih družabnih omrežjih – če uporabljamo naslovno sliko na Twitchu, nanjo 
dodamo uporabniška imena na Twitterju, YouTubeu itd. – tako nas lahko naši gledalci in 
sledilci preprosto najdejo tudi na drugih platformah. [9] 
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2.4.3 Informacijske ploščice ali gumbi 
 
Na Twitch kanalu imajo ustvarjalci možnost urejanja strani pod videom po meri. Twitch ponuja 
uvažanje informacijskih ploščic, ki so lahko tudi gumbi za povezave. Običajno so te ploščice 
informacijske narave – ustvarjalci jih uporabljajo za svoj osebni opis, urnik oddajanj, 
specifikacije njihovih naprav, kontaktne podatke itd.  
Na sliki 3 je primer informacijskih ploščic ustvarjalca na Twitchu. 
 




Overlay je grafika, ki jo ustvarjalec postavi nad videom, ki ga oddaja. Večinoma vsebuje grafike 
okoli okenca z obrazno kamero (če jo ustvarjalec seveda uporablja). Je kot maska, ki olepša 
sam video oz. vsebino ki jo predvaja. Ponavadi so grafike v PNG formatu, saj ta omogoča 
visoko kvaliteto in prosojnost. Poleg obrazne kamere, overlayi ponavadi vsebujejo tudi  
pretekle dogodke na kanalu (novi sledilci, naročniki, donatorji …)  in pokrovitelje ter različna 
(animirana) obvestila ob novih dogodkih. [7] 
Primer izdelanega overlaya je viden na sliki 5. 
 





Emotikoni so ena pomembnejših značilnosti Twitcha – skupnost je najmočnejši del platforme, 
in njihovi privzeti emotikoni so vedno povezani s skupnostjo, z ustvarjalci vsebin in z različnimi 
podjetji, ki promovirajo svoje igre.  
Vsak kanal/ustvarjalec ima drugačne emotikone. Več kot ima ustvarjalec naročnikov, več 
emotikonov lahko naloži na kanal; te nato naročniki uporabljajo tako na njegovem kanalu, kot 
tudi na kanalih drugih ustvarjalcev. Ustvarjalci ponavadi dajo največ na emotikone, saj so ti 
eden pomembnejših razlogov zakaj se uporabniki na kanale naročajo. Tako tudi denarno 
podpirajo ustvarjalca.  
Twitch sicer že sam ponuja več različnih emotikonov, ki jih nato ustvarjalci prilagodijo, tako da 
se grafično podajo s preostalimi deli njihovega kanala. Na primer, eden najpogosteje 
uporabljenih emotikonov je »LUL«, ki je v bistvu fotografija spletne osebnosti, Johna Baina. 
Skoraj vsak ustvarjalec na Twitchu ima vsaj ta emotikon, narisan v stilu njihovih grafik.  
Na sliki 6 so prikazani primeri emotikonov narejenih za ustvarjalca na Twitchu. 
 
Slika 6: Primer Twitch emotikonov [15] 
 
2.4.6 Naročniške značke 
 
Naročniške značke so posebne ikone, ki se pojavijo ob uporabnikovem imenu v klepetalnici. 
Privzeta podoba naročniške značke je zvezdica, vendar jo lahko ustvarjalci brez težav 
zamenjajo s takšno, ki se sklada z njihovo podobo. Značke se lahko spreminjajo glede na to, 
kako dolgo je nek uporabnik naročen na kanal. Nagrajuje zvestobo in spodbuja druge gledalce, 
da se naročijo. [6] 
Slika 7 prikazuje primer naročniških značk ustvarjalca. 
 
Slika 7: Primer Twitch naročniških značk [16] 
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2.5 PROGRAMSKA OPREMA ZA ODDAJANJE 
 
2.5.1 Prenos vsebin v živo 
 
Prenos v živo se nanaša na pretočne medije na spletu, ki jih nek ponudnik ali ustvarjalec v 
živo snema in nato oddaja na določeni platformi. Najpogostejše ime za tovrstno deljenje vsebin 
je pretakanje. Ta izraz pa je lahko razumemo na dva načina – mediji, ki se predvajajo v živo in 
datotek nikamor ne shranjujejo; in mediji, ki se ne predvajajo v živo, a se tehnično pretakajo 
(npr. video na zahtevo, YouTube). [17] 
Vsebine, ki se prenašajo v živo lahko razvrstimo v najrazličnejše teme – od video iger do 
profesionalnih športov in celo samo snemanje vlogov (video blogov) v živo. Tam lahko 
ustvarjalci oziroma ponudniki teh vsebin dobijo odziv publike v realnem času. Trenutno 
največje platforme, ki ponujajo tovrstne storitve, so Twitch, YouTube, Mixer, Facebook in 
DLive. Te platforme v zadnjih letih vedno bolj pogosto gostijo prenašanje načrtovanih 
dogodkov, kot so na primer nogometne tekme ali različna e-šport tekmovanja. Platforme, kot 
so specifično Twitch, YouTube in Mixer so postale zelo priljubljene za namen gledanja 
prenosov video iger, kreativnih vsebin in vlogov, ki se prenašajo v živo. Slednje lahko 
zasledimo tudi na Facebooku. [18] 
Za prenašanje vsebin na večini teh strani pa je potrebno imeti posebne programe, ki so 
namenjeni pretakanju multimedijskih vsebin v živo. Največkrat omenjena sta trenutno OBS 
Studio in Streamlabs OBS – prvi zaradi odprtokodnega sistema, kar dopušča uporabnikom, 
da sproti izboljšujejo program, drugi pa zaradi preproste vključitve različnih obvestil za različne 
platforme. Streamlabs ponuja tudi aplikacijo za urejanje teh obvestil in dogodkov, in dopušča 
da jih preko njihove platforme dodamo tudi v OBS Studio in druge programe, namenjene za 
pretakanje vsebin.  
 
2.5.2 OBS Studio 
 
OBS ali Open Broadcaster Software Studio je odprtokodni projekt, ki ga sproti gradi skupnost 
uporabnikov. Je zastonjski program, kar mu daje veliko prednost, ko pride do ustvarjalcev, ki 
želijo kvalitetno delati s čim manj stroški. OBS Studio ima vse potrebne možnosti za oddajanje 
vsebin, ki izgledajo in delujejo odlično, vendar mu še vedno primanjkuje veliko dodanih 
možnosti, ki jih lažje najdemo pri programih, ki niso zastonjski. [19] 
Glede na to, da je program odprtokoden, pomeni, da je visoko prilagodljiv – nove lastnosti in 
orodja se sproti posodabljajo in dodajajo, saj ima OBS Studio dokaj veliko skupnost razvijalcev. 
V zameno za malo več časa in truda je lahko končni rezultat primerljiv z vsebinami, 
ustvarjenimi v plačljivih programih. 
Slabost odprtokodnih programov je pogosto ta, da ni uradne oz. določene ekipe, ki bi bila 
namenjena podpori uporabnikom, kar pomeni, da se moramo velikokrat znajti sami. To seveda 
ne predstavlja težav za tiste, ki so tehnološko podkovani, saj se veliko lažje znajdejo, ko morajo 
težave rešiti sami. Težje pa je osvojiti program novim uporabnikom, zato je dandanes mogoče 
najti mnoge rešitve na spletu v obliki vodnikov. [20] 




Slika 8: Posnetek zaslona v programu OBS Studio  
Glavni del uporabniškega vmesnika je razdeljen na pet delov, to so: prizori, viri, mešalnik za 
avdio, prehodi in kontrole. Uporabnik ima vse potrebno za gladko delovanje oddajanja na enem 
mestu. Prizori vsebujejo različne skupine virov, kot so videi, ki se snemajo v živo ali videi, 
posneti vnaprej, avdio datoteke, slike in besedilo. V okencu za vire lahko vse te urejamo za 
posamezne prizore, z mešalnikom za avdio pa lahko ugasnemo zvok ali pa samo nastavljamo 
glasnosti različnih virov. Kontrole vsebujejo gumbe za začetek in konec snemanja ali 
oddajanja, možnost za bolj profesionalno narejen vmesnik OBS-a, gumb za nastavitve in gumb 
za zaprtje programa. [19] 
 
2.5.3 Streamlabs OBS 
 
Streamlabs je programska oprema, namenjena za oddajanje vsebin v živo.  Uporabnikom 
ponuja veliko možnosti za izboljšavo njihovih oddaj. Storitev vključuje orodja, kot so odprta 
programska oprema za oddajanje (OBS), različne možnosti za upravljanje klepetalnice, 
posebna metoda za zbiranje donacij in različne načine za interakcijo z gledalci. [21] 
Slika 9 prikazuje Streamlabs OBS program v uporabi. 
 
 
Slika 9: Posnetek zaslona v programu Streamlabs OBS  
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V primerjavi z OBS Studiom ima Streamlabs bolj pregleden vmesnik, kar pomeni lažjo uporabo 
za ustvarjalce začetnike. Ponuja tudi avtomatizirano konfiguracijo nastavitev – program 
prilagodi možnosti glede na zmogljivost uporabnikovega računalnika in tako zagotovi najbolj 
optimizirano izkušnjo. Prav tako omogoča oddajanje vsebin hkrati na različnih platformah 
(poleg Twitcha). 
 
2.5.4 Streamlabs dashboard 
Streamlabs poleg programske opreme za oddajanje ponuja tudi nadzorno ploščo, ki omogoča 
dodajanje opozoril narejenih po meri, različnih gradnikov in preverjanje analitike kanala. 
Slednja spremlja vsa oddajanja in shrani informacije o preteklih snemanjih. Prav tako shranjuje 
dogodke, ki so se na kanalu dogajali – novi sledilci, naročniki in donacije. [22] 
Kot smo omenili v prejšnjem odstavku, lahko s pomočjo Streamlabs nadzorne plošče 
dodajamo tudi  različne gradnike, ki lahko našo vsebino popestrijo. Najbolj uporabljeni gradniki 
so obvestila, zgodovina dogodkov, klepetalnica na ekranu in cilji za donacije.  
Slika 10 prikazuje različne možnosti gradnikov na Streamlabs nadzorni plošči. 
 
Slika 10: Možnosti za izbiro različnih gradnikov [22] 
 
2.5.5 Uporaba programske opreme za vključitev grafik  
Tako OBS Studio, kot tudi Streamlabs OBS ponujata možnost postavitve slikovnih in video 
virov po plasteh in scenah. Ustvarjalci tako s pomočjo teh možnosti dodajo  različne grafike, 
obrazno kamero in preklapljajo med različnimi viri hitro s pomočjo scen in bližnjic na tipkovnici.   
Streamlabs ponuja vključitev obvestil o novih sledilcih, naročnikih, donacijah itd., ki jih lahko 
vnesemo tudi v OBS Studio. Na voljo so tudi prikaz klepetalnice na predvajanem videu, 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
V prvih dveh poglavjih eksperimentalnega dela naloge je opisan proces raziskave trga in 
določanje ciljne skupine. Predstavljen je trg, namenjen grafikam za Twitch kanale in profile na 
podobnih družabnih platformah. Določena je tudi konkurenca naročnika, to so ustvarjalci 
podobnih vsebin na Twitchu. Predstavitev trga grafik pa je namenjena za lažji opis specifičnih 
grafik, ki jih ti ustvarjalci uporabljajo. V drugi polovici eksperimentalnega dela je opisan proces 
snovanja in izdelave posameznih grafik in animacij. Cilj eksperimentalnega dela je bila 
raziskava trga za tako same grafike, kot tudi raziskava konkurenčnih posameznikov in njihovih 
grafik in načinov delovanja,  za tem pa izdelava končnega izdelka (celostne grafične podobe). 
 
3.1 RAZISKAVA TRGA GRAFIK 
 
Vsakič, ko ljudje začnejo povpraševati po izdelku ali storitvi, nastane nov trg potrošnikov. To 
je sistem, ki nas kot potrošnike in kot podjetja, ustvarjalce uvršča v specifičen sistem. Ta nam 
omogoča prodajo in nakup storitev ali izdelkov. Zelo pa je odvisen od odločitev potrošnikov, 
zato je dobra podlaga za določanje ciljnih skupin, marketinških strategij itd.  
Zaradi visoke uporabe družabnih omrežij in platform daje vedno več uporabnikov poudarek na 
vizualno podobo njihovih osebnih profilov – to ustvarja nov trg potrošnikov. Ustvarjanje 
naslovnih slik, prikaznih ikon ipd. po meri postaja vse bolj popularno. Veliko spletnih strani 
ponuja vnaprej narejene predloge za grafike na družabnih omrežjih in platformah, od tega jih 




Je spletna stran, ki ponuja najširšo izbiro grafik za Twitch. Namen njihovih izdelkov je olajšanje 
dela ustvarjalcev, saj lahko na njihovi spletni strani najdejo nešteto različnih stilov. Njihova 
ekipa je sestavljena iz ljudi, ki se dobro spoznajo na trg. Njihova primarna ponudbe so vnaprej 
narejene predloge, ustvarjalci pa lahko za višjo ceno dobijo tudi grafike po meri. [23] 
Primer ponudbe na strani OWN3D je viden na sliki 11. 
 
Slika 11: Primer ponudbe na strani OWN3D [23] 
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3.1.2 Nerd or Die 
 
Spletna stran »Nerd or Die« ima obsežno ponudbo grafik za ustvarjalce na različnih 
platformah, ki omogočajo oddajanje vsebin v živo (Twitch, Mixer, YouTube, Facebook). 
Prvotno so »Nerd or Die« začeli kot spletna stran in kanal na YouTubeu z vadnicami o grafikah 
in predvajanju v živo. Zdaj stran ponuja različne produkte, prilagojene dizajne, brezplačne vire 
in vadnice za  kogarkoli, ki želi biti ustvarjalec. [24] 
Slika 12 prikazuje primer ponudbe na strani Nerd or Die. 
 




Storitev Fiverr je spletni trg storitev in izdelkov ter ponuja stransko delo ljudem, ki se ukvarjajo 
z ustvarjanjem različnih izdelkov, kot so grafično oblikovanje, video montaža, retuširanje 
fotografij itd. V primerjavi z drugima dvema stranema, ima Fiverr veliko bolj razširjeno ponudbo. 
Tudi oblikovalci oz. ustvarjalci na strani niso določeni. V kategoriji Twitch grafik tako ni samo 
ene osebe, ki bi izstopala na Fiverr trgu. Zaradi velikega števila uporabnikov in nizkih cen, je 
ponudba zelo velika in raznolika. [25] 
 
Slika 13: Primer ponudbe na strani Fiverr [25] 
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TimTheTatman ali Timothy Betar je ameriška spletna osebnost, ki se za polni delovni čas 
ukvarja z ustvarjanjem vsebin in oddajanjem v živo. Z ustvarjanjem vsebin je začel že leta 
2012, od leta 2014 pa je tudi Twitch partner. Od takrat je Betar uspešno razvil svojo znamko 
in sebe kot osebno znamko skozi različne platforme, kar mu je kot rezultat prineslo že okoli 4 
milijone sledilcev na Twitchu. To ga postavi na 7. mesto na lestvici ustvarjalcev. Njegova 
vsebina je v glavnem sestavljena iz prvoosebnih strelskih iger (angl. first person shooter) iger, 
kot so Counter Strike: Global Offensive, Overwatch in Valorant ter iz iger podobnih žanrov, kot 
sta Fortnite in World of Warcraft – velikokrat pa igra tudi manj znane »indie« igre.  [25] 
Njegova največja pokrovitelja sta Monster Energy in Audio-Technica Corporation, ki ga že več 
let podpirata, zastopata in promovirata s pomočjo pokroviteljskih pogodb in oglasov. Dodatno 
ima Betar med 18.000 in 24.000 mesečnih naročnikov, v letu 2019 jih je februarja dosegel 
preko 50.000.  [26] 
Večina Betarjevih gledalcev so uporabniki, ki jih zanimajo igre, ki jih predvaja, in uporabniki, ki 
ga podpirajo še od njegovega začetka. O povprečni starosti Twitch ne ponuja podatka zato 
smo za približno določitev vzeli kar povprečno starost Twitch uporabnika, glede na popularnost 
Betarja. 
Betar ima grafike, katerih podoba močno spominja na umetniški slog, ki se uporablja za risanje 
tetovaž – te so ena izmed njegovih prepoznavnih lastnosti. Pojavlja se tudi v njegovem imenu. 
Njegov logotip je mešanica medveda, leva in orla, z napisom TimTheTatman na vrhu grafike. 
Enako podobo ima Betar tetovirano na prsih. [27] 
Na sliki 14 je prikazana Betarjeva naslovna slika, ki jo uporablja na različnih platformah. 
 







3.2.2 Tilly Noll 
 
Tilly Noll je švedska ustvarjalka vsebin, ki se s tovrstnim delom ukvarja od leta 2017 za hobi, 
poleti 2018 pa je začela ustvarjati vsebine za polni delovni čas. Od takrat je Tilly Noll nabrala 
okoli 11.000 sledilcev in povprečno 500 mesečnih naročnikov. V primerjavi z večjimi 
ustvarjalci, kot je naprimer Betar, je ona sicer na nižjem mestu na lestvici, vendar še vedno 
zmerno uspešna, saj se število sledilcev in naročnikov dosledno viša. Sicer pa zaenkrat še 
nima pokroviteljev. [28] 
V večini Tilly Noll predvaja vsebine, ki so igre, do pred kratkim je delila izključno igro 
Overwatch, trenutno pa se poslužuje tudi predvajanja vsebin iz Nintendove nove različice igre 
Animal Crossing.  
Večina njenih gledalcev se z njo do določene ravni povežejo – z njenim mišljenjem in 
osebnostjo. Hkrati zaradi manjše publike več ljudi dobi občutek, da so slišani, v nasprotju z 
gledalci večjih ustvarjalcev, kjer je klepetalnica gledalcev preveč polna in je težko imeti 
dejanski pogovor z ustvarjalcem. 
Tilly Noll ima zelo preproste grafike, narejene v večinoma zelenih odtenkih, ta barva pa je 
povezana z eno izmed njenih najbolj prepoznavnih lastnosti, to je njena najljubša hrana – 
česnov kruh. Risano podobo tega Noll uporablja za naročniške značke in animirane verzije za 
donacije. [28] 
 Sliki 15 in 16 prikazujeta grafično podobo Tilly Noll na Twitchu. 
 
 
Slika 15: Nollina naslovna slika na različnih platformah 
 
Slika 16: Nolline informacijske ploščice 
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3.3 CILJNE SKUPINE  
 
Ciljna skupina naročnika je določena skupina ljudi, ki jih ustvarjalci želijo doseči. So ljudje, 
uporabniki, potrošniki, ki se bodo za ustvarjalca in njegovo vsebino najbolj zanimali. Določajo 
jih skupne lastnosti, zanimanja in vrednote. Bolj kot je definirana ciljna skupina, tem lažje je 
razumeti kje in kako doseči te ljudi, uporabnike, potrošnike. Za definiranje teh je potrebna 
raziskava publike in pripravljenost na prilagajanje in dodatno prepričevanje ljudi. [29] 
Najpomembnejša stvar pri določevanju ciljne publike so podrobnost – potrebno je dobro 
razumeti, kdo je ciljna publika. V osnovi se sicer lahko za publiko določi bolj široko skupino kot 
so npr. najstniki; vendar bo za dosežek ciljev potrebno več določenih podrobnih lastnosti, torej 
npr. najstniki, ki radi igrajo video igre, se zanimajo za umetnost, in imajo radi rock glasbo.  
 
3.3.1 Določitev ciljne skupine naročnika  
 
Za določitev svoje ciljne skupine smo z naročnikom najprej določili njegova zanimanja, vrsto 
vsebine, ki jo ponuja in na splošno njegove želje, kakšne ljudi oziroma gledalce želi pritegniti. 
S pomočjo teh kriterijev smo skupaj določili ciljno publiko. V to spadajo ljudje, ki jih zanimajo 
video igre (večinoma te, ki jih naročnik predvaja v živo), digitalne umetnosti, kot so digitalno 
slikanje, risanje in grafično oblikovanje ter ljudje, ki se zanimajo za podobno glasbo kot 
naročnik. [29] 
Kot starostno skupino smo določili kar Twitchevo povprečno starost aktivnega uporabnika, ki 
je 21 let. Največ uporabnikov je z 79 % med 18 in 49 let, od tega je 55 % starih med 18 in 34 
let, 45 % pa od 13 do 17 let in nad 35 let. Najpogostejši spol uporabnikov je z 82 % moški. [30] 
Sicer je ciljno publiko za Twitch za odtenek težje iskati od tiste  za nek fizični produkt ali storitev, 
saj se uporablja popolnoma drugačen način oglaševanja oziroma pridobivanja novih gledalcev. 
Ko začneš predvajati v živo, lahko do tvojega kanala dostopa kdorkoli, ki se tam znajde.  
 
3.4 SNOVANJE CELOSTNE PODOBE 
 
Vzdevek oziroma ime osebe, za katero smo oblikovali, je Orora – izpeljanka oziroma 
poigravanje z besedo Aurora. Le-ta prihaja iz imena polarnega sija – Aurora Borealis. Orora 
se, vsaj v angleščini, tudi lažje izgovori, kar je definitivno ena izmed prednosti. Hkrati pa dodaja 
kanček drugačnosti, saj je »Aurora« dokaj pogosta izbira imena, vsaj v skupnosti video iger in 
ustvarjalcev vsebin. 
Samo ime ustvarjalca je bila torej močna osnova za barve in podobo. »Aurora Borealis« 
oziroma severni sij, je sestavljen iz vijoličnih, zelenih in magenta odtenkov. Te barve smo 
definirali v HEX kodah: #422c78 za temno vijolično, # 6c6bb1 za svetlo vijolično, # 30b453 za 
zeleno in #e81a8e za magenta barvo. Hkrati podobo preprosto poveže z večernim nebom in 
posledično z vesoljem, zvezdami in planeti. 




Slika 17: Referenca za barvno shemo [31] 
 
 
Slika 18: Barvna shema grafik 
Z naročnikom smo ponovno preverili vrednote in želje. Želeli so bolj ženstveno in preprosto 
podobo. Največja želja je bila vključitev vesoljskih predmetov oziroma teles, kar je prvotno 
idejo pripeljalo do oblike, podobne planetu z obroči, vendar v bolj umetniški podobi.  
Glede na raziskavo primerov logotipov ustvarjalcev na Twitch platformo je razvidno, da ima 
skupnost igračarjev in ustvarjalcev tovrstnih vsebin poseben stil oblikovanja logotipov. 
Največja značilnost so večkratne obrobe oblike logotipa. Seveda se v množici najde tudi veliko 
različnih, bolj minimalističnih logotipov, prevladujejo pa dizajni z več obrobami in močnimi 
sencami.  
Z naročnikom smo se odločili, da temu stilu ne bomo popolnoma sledili in zato smo izbrali 
minimalističen slog z nevpadljivimi obrobami in brez senčenja.  
 
3.5 IZDELAVA GRAFIČNE PODOBE 
 
3.5.1 Izdelava logotipa 
 
Prvotna vizija je bila tesno povezana z izbranimi  barvami in vesoljskimi predmeti. Naročnik je 
že od začetka želel podobo, ki bi spominjala na zvezde in planete. Ker je ime osebnosti Orora, 
to že v osnovi ponuja veliko možnosti za uporabo krožne oblike o-jev v imenu, kot podobo 




Slika 19: Snovanje grafične podobe  
 
Ustvarili smo štiri različice logotipa, ki so se razlikovale večinoma v grafični podobi sredinskega 
o-ja. Preizkusili smo različna prelivanja barv in postavitev zvezd na krožni obliki. 
Eksperimentirali smo z dodajanjem zvezd in planetnega prstana. 
Z razvojem oblik iz ene v drugo in kombiniranjem barv, smo preizkusili tako preproste, 
minimalistične podobe, kot tudi bolj zapletene oblike. Postavitev je od zaosnove ostala 
praktično nespremenjena – napis »ORORA«, kjer je srednji »O« namenjen za vstavitev 
grafičnega dela logotipa. Razvoj logotipa je prikazan na sliki 20. 
 
Slika 20: Razvoj logotipa 
Tipografija uporabljena za logotip je bila že od začetka procesa izdelave določena. Izbrali smo 
preprosto linearno pisavo, da je z grafiko delovala bolj poenoteno – zaradi enakega razloga je 
bil črkovni del določen kot enobarven. Ta pisava je brezplačna in se imenuje Couture. 
Prikazana je na sliki 21. 
 
Slika 21: Pisava, uporabljena v logotipu 
 
3.5.2 Izdelava naslovnih slik 
 
Za začetek smo morali pri naslovnih slikah poiskati dimenzije le-teh na različnih družabnih 
omrežjih. Najpomembnejši dimenziji sta sicer Twitter in YouTube, saj na Twitchu naslovna 
slika ni vedno vidna. Dimenzije za dotična družabna omrežja so torej: 
Twitter: 1500 × 500 slikovnih pik 
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Dimenzije za naslovno sliko na Twitterju so objavljene tudi na njihovi uradni strani za pomoč 
uporabnikom. Priporočajo sliko večjo od dejanskega okenca, ki je sicer dimenzij 1500 × 360 
slikovnih pik, da si lahko uporabnik postavitev slike še dodatno prilagodi. [32] 
Slika 22 prikazuje načrt za pomoč pri postavitvi elementov na naslovni sliki za Twitter. 
 
 
Slika 22: Grafični prikaz za načrtovanje naslovnih slik na Twitterju [32] 
 
YouTube: 2560 × 1440 slikovnih pik 
YouTube ima zaradi pokritosti na skoraj vsaki pametni napravi z ekranom, določene malo 
drugačne dimenzije za naslovne slike. Osnovna dimenzija je 2560 × 1440 slikovnih pik, varni 
del za grafike in napise na vseh napravah pa je le 1280 × 350 slikovnih pik. YouTube pa v 
vsakem primeru zahteva uporabo prve dimenzije. [33] 
Slika 23 prikazuje načrt za pomoč pri postavitvi elementov na naslovni sliki za YouTube. 
 
 
Slika 23: Grafični prikaz za načrtovanje naslovnih slik na YouTubeu [33] 
 
Twitch: 
Twitch priporoča oziroma jemlje kot idealne dimenzije 900 × 480 slikovnih pik, vendar se 
kvaliteta vidno zmanjša na ekranih z večjo resolucijo, zato ustvarjalci priporočajo uporabo slik 
z dimenzijami 1920 × 480 slikovnih pik. [34] 
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Glede uporabe logotipa, in določenih informacij, smo se odločili za preprosto sredinsko 
postavitev elementov. Uporabili smo logotip z besedilom, za informacije o drugih družabnih 
platformah pa smo uporabili preproste vektorizirane logotipe le-teh. Delo smo opravljali v 
programu Adobe Illustrator CC. Slika 24 prikazuje razmerje in postavitev logotipa in informacij. 
 
Slika 24: Logotip  
Zaradi različnih dimenzij in želje po poenotenosti grafik na vseh platformah, smo se z 
naročnikom odločili za uporabo preprostega dizajna – prelivanje barvne palete z rahlo teksturo 
severnega sija. Ta barvno ozadje prekriva z načinom mešanja »Lighten« (v programu Adobe 
Illustrator CC), ki iz teksture izvzame samo svetlejše odtenke in tako ustvari iluzijo severnega 
sija. 
Slike, ki smo jih uporabili za teksturo, so dejanske fotografije severnega sija, ki smo jih našli 
na spletni strani ponudnika brezplačnih fotografij v visoki ločljivosti. Prikazani sta na sliki 25 in 
26. 
 
Slika 25: Tekstura, uporabljena za naslovne slike [35] 
 
Slika 26: Tekstura, uporabljena za naslovne slike [36] 
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Na sredino grafike je postavljen logotip z besedilom, pod njim pa na dokaj manjše napisana 
uporabniška imena na družabnih omrežjih – za vsako platformo posebej napišemo ostali dve. 
Po določenemu končnemu dizajnu, smo v Adobe Illustrator CC na pravilne dimenzije enake 
elemente razporedili na enake položaje.   
3.5.3 Izdelava Informacijskih ploščic 
 
Twitch na kanalih ustvarjalcev pod video predvajalnikom ponuja prostor za predstavitev kanala 
oziroma ustvarjalca, hkrati dodaja še več možnosti za urejanje kanala po meri. Prostor je sicer 
namenjen za vsebine informacijskih vrednosti – vsebuje polja, v katera lahko vstavimo grafike, 
katerih dimenzije so, po priporočilu Twitcha, 320 × 100 slikovnih pik. V višino se lahko sicer 
dodatno prilagajajo, medtem ko je širina ploščic določena. [34] 
Za naročnika smo se odločili za podoben princip kot pri naslovnih slikah. Preprost preliv barvne 
palete z dodanimi teksturami severnega sija, enako z možnostjo mešanja »Lighten«. Zaradi 
želje po rahli dinamičnosti grafik smo pri ploščicah smer prelivanja obrnili. Pravokotnikom smo, 
zaradi doslednosti s preostalimi dizajni, dodali obrobo vijolične barve. 
Vsaka ploščica posebej je dobila določeno ikono, ki je tudi naslov ploščice. Za družabne 
platforme smo torej izbrali kar ikone logotipov (Twitter, Discord), za drugo pa primerno grafiko 
v kontekstu z napisom – za donacije so uporabljeni kovanci. Na sliki 27 je viden razvoj ploščic. 
 
Slika 27: Razvoj informacijskih ploščic   
 
3.5.4 Izdelava overlaya 
 
Overlay se uporablja za predvajanja v živo – videu da lepšo podobo in poskrbi da je vsebina 
bolj poenotena z drugimi deli kanala. Ker pa prekriva video, mora biti oblikovan tako, da ne 
prekrije pomembnih delov slike – v večini to pomeni, da mora biti sredina slike popolnoma 
vidna.  
Nekateri ustvarjalci, oziroma velika večina le-teh, poleg same predvajane vsebine doda še 
video iz spletne kamere. Tako vključijo tudi svoj obraz. Da dodan vir slike bolj paše na 
predvajano vsebino, se uporabljajo overlayi, ki so v bistvu okvirji s prosojnostjo okoli grafike. 
Ustvarjalec ga v izbranem programu uporabi kot vir slike in poravna z izhodnim videom iz 




Slika 28: Razvoj overlaya  
 
Najpomembnejša naloga overlayev je, da predvajano vsebino vizualno poveže s drugimi 
grafičnimi deli kanala. Oblikovani so tako, da v bistvu delujejo kot okvir za video, ki je lahko 
tudi animiran. Večji ustvarjalci, ki sodelujejo s pokrovitelji, lahko te vstavijo tako poleg teh 
overlay grafik, kot na njih, če imajo za pokrovitelje že določeno mesto.  
Overlay je bil izdelan v programu Adobe Illustrator CC. Za barve smo vzeli privzeto barvno 
shemo, ki smo jo določili že pri snovanju logotipa. Okvir smo oblikovali s pomočjo orodja 
»rectangle tool«, katerega nastavitve vogalov smo pri spodnjem delu prilagodili po naših 
željah. 
Za polnilo smo ponovno uporabili prelivanje barv privzete sheme, za obrobo pa temnejšo 
vijolično. Obrobo smo uporabili zato, da se overlay lažje loči od videa pod njim. Kot detajle 
smo uporabili pomanjšane verzije logotipa na sredini spodnjega dela okvirja in pomanjšano 
verzijo ikone na sredini zgornjega dela okvirja. Ikono smo namestili tudi na spodnji del okvirja 
za obrazno kamero. Dizajne smo shranili v PNG obliki, saj ta dopušča prosojnost v slikah. 
 
3.5.5 Izdelava emotikonov 
 
Emotikoni so eden izmed najbolj prepoznavnih delov grafične podobe ustvarjalca vsebin na 
Twitchu. Največji razlog za to bi lahko bil ta, da so uporabnikom ti emotikoni preprosto všeč ali 
pa izražajo neko čustvo, ki ga privzeti univerzalni emotikoni ne morejo.  
Ko se uporabniki naročijo na svojega najljubšega ustvarjalca, dobijo na voljo več različnih 
emotikonov (število je odvisno od števila skupnih naročnikov), ki so narejeni po meri za 
ustvarjalca. Te emotikone lahko nato naročniki uporabljajo tako v Twitch klepetalnici samega 
ustvarjalca, kot tudi v klepetalnicah drugi ustvarjalcev. Preko možnosti »Povezave« lahko 
Twitch račun uporabniki tudi povežejo z drugimi aplikacijami, ki ponujajo možnosti uporabe teh 
emotikonov. 
Ker predstavljajo dokaj veliko vlogo v podobi ustvarjalca, je pomembno, da ga z njimi dobro 
zajamemo, kot ustvarjalca vsebin in osebo. Večina teh osebnosti za podobo emotikonov 
vzame kar svojo podobo v resničnem življenju, medtem ko si jih veliko izbere tudi nekakšno 
maskoto. Veliko vlogo igrajo tudi interne šale med ustvarjalcem in gledalci v klepetalnici.  
Z naročnikom smo se odločili za oblikovanje maskote za emotikone. Ta je po njihovi želji v 
bistvu vesoljsko ali nebesno bitje (s sicer človeškimi potezami), ki ima vijolično polt in njeni 
lasje spominjajo na severni sij. V osnovi se je porajala želja po lebdečih obročih okoli njene 
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glave, vendar je podoba zaradi barvne sheme preveč spominjala na angelsko podobo. 
Kasneje smo obroče spremenili v obliko zvezde, ki je bila nato tudi odstranjena – nismo želeli, 
da bi prišlo do prenasičenosti elementov, že zaradi velikega števila barv. 
Emotikoni so bili narisani in dodelani v programu Adobe Photoshop CC, za osnovo smo narisali 
samo črtno podobo lika. Hkrati smo skrbeli, da so vsi elementi na posebni plasti, v primeru, da 
moramo samo en element urediti ali premakniti. Po končanem izrisu linij, smo prostore znotraj 
linije zapolnili z barvami, te pa nadgradili s preprostim senčenjem. 
 
Slika 29: Razvoj emotikona   
 
 Po določanju končnega izgleda emotikona, smo se odločili za sedem različnih poz lika: 
pozdrav, jeza, presenečenje, skrivanje, hihitanje, smejanje in poza s srčkom. Za risanje le-teh 
smo za pomoč uporabili že obstoječe Twitch emotikone, kot so naprimer »LUL« (ime izhaja iz 
kratice »LOL«, ki je v angleščini okrajšava za laughing out loud) emotikoni. Twitch v osnovi 
ponuja že veliko zbirko privzetih emotikonov. Njihove izraze ustvarjalci nato dodajo na svoje 
kanale narisane v svojem slogu. Na sliki 30 so prikazani primeri emotikonov različnih 
ustvarjalcev. 
 
Slika 30: Primeri »LUL« emotikonov 
Kot smo omenili v prejšnjem odstavku, je emotikon »LUL« eden izmed bolj popularnih podlag 
za izdelavo personaliziranih emotikonov. Tako smo se z naročnikom odločili, da bomo v naša 
dela vključili tudi verzijo te poze lika. Za ostale smo se odločili glede na najpogosteje 
uporabljene emocije in emocije, ki tako naročnika kot maskoto na svoj način predstavijo.  
 
3.5.6 Izdelava naročniških značk 
 
Tako kot pri vseh predhodnih grafikah, smo se tudi pri naročniških značkah usmerili k 
vesoljskim predmetom. Za obliko smo po premisleku izbrali kar zvezdo, saj se nam je zdel to 




Slika 31: Prvotna podoba naročniških značk   
 
Odločili smo se, da bomo ustvarili značke za  en, tri in šest mesecev, nato pa še za eno, dve 
in tri leta. Ker so prve tri značke meseci, druge tri pa leta, smo določili, da bodo letne značke  
imele malce drugačno podobo. Sicer smo se najprej podali v veliko bolj poenostavljeno 
podobo, ki smo jo kasneje nadgradili. Nove grafike smo naredili v sivinskih odtenkih, da smo 
lahko enako podobo uporabili v različnih barvah. Te sivinske grafike smo v Adobe 
Illustratorju CC obarvali z možnostjo Recolor Artwork. Slika 32 prikazuje podlagi za mesečne 
in letne značke. 
 
Slika 32: Podlagi za naročniške značke   
Glede barv smo se odločili, da bo za en mesec vijolična, za tri zelena in šest magenta. Za letne 
značke smo želeli dobiti učinek zlata, platine in diamanta – torej smo zvezde obarvali z rumeno, 
svetlejšo sivo in svetlo modro. Za dodaten učinek smo na letne značke dodali bleščeče 
elemente oziroma sijaj.  
 
3.5.7 Izdelava animacije logotipa 
 
Za animacijo smo že od začetka določili preprost pojav logotipa in rahlo kroženje obroča na 
ikoni. Uporabili smo kar Adobe Illustrator CC dokument logotipa, saj je ta kompatibilen z Adobe 
After Effects CC, kjer smo ustvarjali animacijo. Želja naročnika je bila preprost pojav logotipa, 
nato bi se ponovno skril. Zaradi dodatnih grafik, ki se uporabljajo na Twitch kanalu, se je 
pojavila želja po ustvarjanju »mirujoče« animacije. Ikono smo samo animirali, ne da bi se 
pojavila ali skrivala, in to animacijo naredili neskončno.  
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Poleg animacije ikone, smo se odločili za premikajoče ozadje, ki se preliva v vijolični, zeleni in 
magenta barvi. To smo izdelali s funkcijo »Four Color Gradient«, s katero, s pomočjo ključnih 
točk na časovnem pasu, upravljamo lokacijo določenih barv v kadru. To je vidno na sliki 33. 
 
Slika 33: Posnetek zaslona v programu Adobe After Effects CC   
 
 
Potek izdelave animacije logotipa je bil najbolj zahteven. Uvozili smo logotip v Adobe Illustrator 
dokument formatu in poskrbeli, da je bil vsak del logotipa na svoji plasti – to dopušča, da lahko 
vsako plast oziroma element animiramo posebej. Pomembno je tudi, da vse plasti uredimo po 
barvah – zaradi velike količine plasti lahko izgubimo tisto, na kateri delamo. 
Najprej smo začeli z animacijo krožne oblike, uporabili smo možnost za  urejanje velikosti 
elementa. To je tudi osnova za druge dele animacije, saj se najprej pojavi na zaslonu – zvezde 
in obroč so s plastjo kroga povezane in se z njim skupaj pomanjšajo in povečajo.  Nato smo 
jih animirali s preprosto krožno animacijo. Enako smo naredili za zvezde, vendar smo smo 
zamenjali smer rotacije. Ko smo določili vse učinke, smo lahko poljubno urejali graf hitrosti – 
ta določa kako hitro se animacije zgodijo in tudi hitrost celotne animacije. Za dodaten učinek 
hitrega gibanja smo elementom dodali možnost zameglitve »motion blur«. Za črkovni del 
logotipa smo črke animirali samo z možnostjo povečave in pomanjšave, z dodatno urejeno 
hitrostjo animacije. Na sliki 34 je vidna razporeditev plasti v programu Adobe After Effects CC. 
 
 
Slika 34: Posnetek zaslona v programu Adobe After Effects CC   
3.5.7.1 Dodatne animirane grafike za Twitch kanal 
 
Za Twitch kanal smo poleg animacij logotipa potrebovali animirano grafiko v neskončni časovni 
zanki, ki jih naš naročnik uporablja za prehode med scenami oddajanja. Animiran logotip, ki 
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smo ga predhodno animirali v Adobe After Effects CC, smo izvozili s prosojnim ozadjem, in ga 
skupaj z neskončno animiranim ozadjem uvozili v Adobe Premiere Pro CC. S pomočjo 
možnosti »Create New Legacy Title« smo ustvarili tri različne napise: »Stream starting soon«, 
»Be right back« in »Thanks for watching«. Ti napisi so namenjeni za uporabo pred začetkom 
oddajanja, za odmore in za zaključek. Animacija je narejena na tak način, da se predvaja v 
neskončni zanki. Na sliki 35 je prikazan del izdelave animacij. 
 
 
Slika 35: Posnetek zaslona v programu Adobe Premiere Pro CC  
 
3.6 Uvoz in uporaba grafik v programih za oddajanje 
 
OBS Studio po tehničnih nastavitvah ni zahteven za uporabo, saj je sam studijski del programa 
zelo pregleden in prostoren. Sestavljen je iz dela za urejanje prizorov in dela za urejanje 
vhodnih virov. Prvi je namenjen za sestavljanje različnih prizorov, med katerimi lahko 
preklapljamo, in za določanje prehodov med le-temi.  
Ustvarjalci, ki se želijo s pretakanjem ukvarjati bolj resno, najprej po navadi začnejo z 
dodajanjem različnih gradnikov v njihove programe za oddajanje. Tako lahko z njihovo 




Preden je Streamlabs dodatno razvil še program za oddajanje, je uporabnikom najprej nudil 
samo gradnike, ki so jih lahko na dokaj preprost način uvozili v njihove programe. Njihova 
nadzorna plošča za pretakanje ponuja veliko število obvestil in gradnikov, katerih vsak ima 
drugačen namen.  Obvestila, ki so na voljo na Streamlabs nadzorni plošči, so visoko 
prilagodljiva, saj lahko dodajamo poljubne grafike, zvoke, animacije itd. [21] 
Za delo v Streamlabs se moramo prijaviti v Twitch račun oziroma na račun platforme, na kateri 
želimo oddajati. Možnosti za obvestila najdemo na njihovi spletni aplikaciji »Streamlabs 
Dashboard«. Tam lahko najdemo ogromno različnih nastavitev za vsako posamezno obvestilo.  
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Za uporabo v programih za oddajanje, kot je OBS Studio, imajo Streamlabs poseben način 
uvažanja teh gradnikov. Na nadzorni plošči programa se v zavihku za obvestila generira spletni 
naslov, na katerem se ob vsakem novem dogodku pojavi novo obvestilo.  [37] 
Na sliki 36 je prikazana generirana spletna stran. 
 
Slika 36: Generirana spletna stran za Streamlabs obvestila 
 
Za uporabo v OBS Studiu nato spletni naslov kopiramo v vir za brskalnik. Ker je stran 
generirana prav v ta namen, se obvestilo s prosojnim ozadjem nato pojavi na vsebini v OBS 
Studiu. Tovrsten način dodajanja obvestil nam omogoča različne postavitve obvestil. Sicer je 
primarni namen tega ta, da lahko onemogočimo obvestila, ki jih ne želimo objavljati. Torej, če 
imamo označeno samo »Follows« in »Subscriptions«, bo naslov generiran tako, da se na njem 
prikažejo samo obvestila o teh dveh dogodkih. Možnosti izbire so prikazane na sliki 37. [37]  
 
Slika 37: Izbira dogodkov na nadzorni plošči Streamlabs 
 
Poleg postavitve na sceni in izbiri specifičnih dogodkov lahko prilagajamo tudi sam izgled teh 
obvestil in njihove vsebine.  Prilagodimo lahko tudi vrsto animacije, kako se obvestilo pojavi in 




4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
Za naročnika smo ustvarili prepoznavno podobo, ki dobro zajame, kdo je, s čim se ukvarja, 
kakšna oseba je. V skladu z logotipom smo nato ustvarili mnoge  druge grafike, ki so 
namenjene poenotenemu grafičnemu izgledu kanala na platformi Twitch. Te grafike niso le 
estetskega pomena; zaradi tega so posledično funkcionalne, saj pritegnejo pozornost 
gledalca. V primerjavi z mnogimi ustvarjalci, katerih kanali so ali popolnoma neurejeni ali pa 
polni satiričnih grafik, imajo kanali in profili našega naročnika odlično dodelan vizualni izgled. 
Kot rezultat je torej nastalo sedem skupin različnih grafik – večina teh je bila narejena v 
programu Adobe Illustrator CC, animacije pa v Adobe After Effects CC in Adobe Premiere Pro 
CC.  Na slikah 38 in 39 je vidna končna podoba logotipa. 
 
 
Slika 38: Končna podoba logotipa 
 
Slika 39: Ikona z različnima ozadjema 
 
Logotip smo na kanalu uporabili kot prikazno ikono, v drugih grafikah pa smo jo harmonično 
vključili v dizajn – tam, kjer smo imeli manj prostora, smo uporabili samo ikono.  
Naslovne slike smo naredili za vsa družabna omrežja na enak način oziroma z enako podobo. 
Spremenili smo le uporabniška imena naročnikovih profilov na teh omrežjih, tako da sta na 
enem prikazana druga dva – naslovna slika za Twitter ima uporabniška imena za Twitch in 
YouTube. Na slikah 40, 41 in 42 so vidne naslovne slike za navedena družabna omrežja. Slika 





Slika 40: Končna podoba naslovne slike za Twitter 
 
Slika 41: Končna podoba naslovne slike za YouTube 
 




Slika 43: Uporaba logotipa in naslovne slike na Twitch kanalu 
 
Informacijske ploščice smo naredili dokaj visoko kontrastne, saj mora biti njihovo sporočilo 
jasno, uporabljene so namreč kot gumbi s povezavami do drugih družabnih platform. V 
primerjavi z drugimi grafikami so manj nasičene z elementi, saj so manjše velikosti, vidne pa 
morajo biti enako kot večje grafike. Ikone, dodane na levi strani ploščic, pomagajo 
uporabnikom razumeti namen ploščice oziroma gumba. Tako imata Twitter in YouTube 
ploščici vključeni povezavi do naročnikovih kanalov na teh platformah – ko nanje kliknemo, 
delujeta kot gumb.  
Končna podoba informacijskih ploščic je vidna na sliki 44, na sliki 45 pa je prikazana uporaba 
ploščic na platformi Twitch. 
 
 





Slika 45: Vključitev informacijskih ploščic na Twitch kanalu 
 
Osnovni namen overlayev je poenotenost predvajane vsebine z drugimi vizualnimi deli kanala. 
Prav tako so uporabne za prikaz najnovejših dogodkov na kanalu, kot so novi sledilci, naročniki 
ali donacije. S pomočjo določenih programov lahko tudi ta obvestila oblikujemo po meri. 
Končna podoba overlaya je vidna na sliki 46. 
 
 




Ustvarjene animacije, ki se razlikujejo le po napisih, smo uvozili v programe za oddajanje in 
kot posebno sceno uporabili za naznanjanje začetka, odmora ali zaključka oddajanja vsebine. 
Animacija je zelo preprosta, saj je njena naloga le ta, da medtem ko si ustvarjalec vsebino še 
pripravlja, si vzame odmor ali pa oddajanje zaključuje, scena ni prazna. 
Na sliki 47 je vidna končna podoba animacije in njeno gibanje. Na sliki 48 je prikazana uporaba 
animacije na Twitch kanalu. 
 
 
Slika 47: Končna podoba animacije za začetek oddajanja 
 
Slika 48: Podoba animacije za začetek oddajanja na Twitch kanalu 
 
Emotikoni so eni najpomembnejših delov  podobe, saj so eden izmed razlogov, zakaj se 
uporabniki naročajo na ustvarjalce. Izrazito predstavljajo osebnost ustvarjalca in zaradi visoke 
uporabne vrednosti pomagajo kanalu. Končni emotikoni so vidni na sliki 49. 
Naročniške značke naročnike na kanal nagrajujejo za zvestobo, saj z vsakim dodatnim 
mesecem naročnine pridobijo novo raven značke. Zaradi svoje velikosti njihov izgled ni zelo 





Slika 49: Končni emotikoni 
 
Slika 50: Končne naročniške značke 
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Ko kanal ne predvaja vsebin, je dobro, da ta prostor zapolnimo z grafiko, ki podaja informacije 
o naslednjem oddajanju, ali kje lahko uporabniki ustvarjalca tudi najdejo. Grafika, ki smo jo 
ustvarili, je testno povezana z naslovnimi slikami, saj igra dokaj podobno vlogo. Njena končna 
podoba je vidna na sliki 51, na sliki 52 pa njena uporaba na Twitch kanalu. 
 
 
Slika 51: Napis, ki ponazarja da kanal trenutno ne oddaja vsebine 
 
 




Ker naš naročnik uporablja in ustvarja vsebine tudi na YouTubeu, smo ustvarili tudi animacijo 
za začetke njegovih videov – naslovno špico. Za prehod med naslovno špico in vsebino videa 
smo v Adobe After Effects CC in Adobe Premiere Pro CC dodatno ustvarili še preprost prehod. 
Ta je narejen iz treh barvnih trakov (vijolične, svetlo vijolične in magente), ki čez kader poleti 
od spodaj navzgor. Za učinek hitrosti smo uporabili še možnost zameglitve »motion blur«. 
Potek animacije je prikazan na sliki 53, na sliki 54 pa je prikazana uporaba animacije na 
YouTubeu. 
 
Slika 53: Končna podoba animacije za naslovno špico na YouTubeu 
 






Diplomsko delo govori o nastanku celostne grafične podobe internetne osebnosti. Prav tako je 
predstavljeno področje dela, s katerim se naš naročnik ukvarja. Gre za spletne vsebine, ki se 
v živo pretakajo na platformi Twitch – na tej je vizualna podoba dokaj pomembna, saj gre za 
avdio-vizualne vsebine. Namen ustvarjenih grafik pa je tudi poenotenost po več različnih 
platformah.  
V svetu družabnih omrežij je potrebno venomer skrbeti za dober vtis, pri čemer je najbolj 
pomembna dodelana vizualna podoba. Čeprav je svet spletnih ustvarjalcev nasičen s 
satiričnimi in ironičnimi vsebinami, je vedno dobro skrbeti za določeno raven profesionalnosti. 
Ta lahko ustvarjalcem pomaga pridobiti pokroviteljstva in večje občinstvo. 
Tekom diplomskega dela smo uporabili različna teoretična predznanja, ko je prišlo do snovanja 
grafik in dela s programi. Med raziskovanjem materiala za teoretični del naloge pa smo se 
naučili tudi, kako se uporabljajo programi za oddajanje multimedijskih vsebin. Pridobili smo 
tudi znanje o vključevanju grafik v predvajane vsebine skozi določene programe, kot je 
Streamlabs. 
Ustvarili smo dodelano grafično podobo ustvarjalca na Twitchu – za le-to platformo so bile 
narejene vse potrebne grafike. Te smo nato uporabili kot izhodišče za izdelavo grafik na drugih 
platformah. Ker je močan poudarek na video vsebinah, smo končni logotip tudi animirali in 
ustvarili animacije tako za Twitch, kot tudi za Twitter in YouTube.  
S končnimi izdelki smo bili zadovoljni, saj smo v veliki količini izdelkov pridobili poenotenost, 
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